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Penelitian ini menggunakan objek berupa ilustrasi gambar oleh illustrator 
KEI, yang berupa karakter penyanyi maya, Hatsune Miku. Terdapat banyak model 
Hatsune Miku, tetapi penelitian ini berfokus pada Hatsune Miku default version dan 
snow 2011 version. terdapat banyak tanda pada karakter maya Hatsune Miku, tetapi 
penelitian ini akan berfokus pada ciri khas Hatsune Miku berupa fashion dan warna 
yang dipakai dalam penggambarannya dan membuatnya populer dikalangan 
penikmat budaya pop Jepang saat ini. Pada penelitian ini yang menjadi rumusan 
masalahnya adalah bagaimana interpretasi makna tanda fashion  dan warna melalui 
ikon, indeks dan simbol pada karakter penyanyi maya Hatsune Miku default dan 
snow 2011 version. 
Penelitian ini menggunakan teori semiotika visual oleh Pierce untuk 
menguatkan hasil penelitian. Metode yang digunakan penulis dalam penelitian ini 
adalah deskriptif analisis dengan jenis penelitian kualitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukkan beberapa poin, yakni Hatsune Miku 
adalah karakter kedua dengan karakteristik jiwa muda yang profesional, fashion 
yang dikenakan Hatsune Miku menyerupai alat-alat yang digunakan dalam 
pembuatan musik sintetis dan bentuk gaya pakaian anak muda sekarang. Fashion 
Hatsune Miku tidak meninggalkan feminisme gadis dan unsur keceriaan 
didalamnya. Hatsune Miku merupakan bagian dari sebuah game dan virtual idol, 
Hatsune Miku snow 2011 version  memiliki gaya fashion sama dengan Hatsune 
Miku default version tetapi lebih menunjukkan suasana musim dingin. Setiap model 
memiliki tema berbeda, Hatsune Miku yang sarat akan teknologi canggih 
memadukan gaya pakaian modern, tradisional dan kontemporer dan menghasilkan 
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あ(ア) a い(イ) i う(ウ) u え(エ) e お(オ) o 
か(カ) ka き(キ) ki く(ク) ku け(ケ) ke こ(コ) ko 
さ(サ) sa し(シ) shi す(ス) su せ(セ) se そ(ソ) so 
た(タ) ta ち(チ) chi つ(ツ) tsu て(テ) te と(ト) to 
な(ナ) na に(ニ) ni ぬ(ヌ) nu ね(ネ) ne の(ノ) no 
は(ハ) ha ひ(ヒ) hi ふ(フ) fu へ(ヘ) he ほ(ホ) ho 
ま(マ) ma み(ミ) mi む(ム) mu め(メ) me も(モ) mo 
や(ヤ) ya   ゆ(ユ) yu よ(ヨ) yo 
ら(ラ) ra り(リ) ri る(ル) ru れ(レ) re ろ(ロ) ro 
わ(ワ) wa 
が(ガ) ga ぎ(ギ) gi ぐ(グ) gu げ(ゲ) ge ご(ゴ) go 
ざ(ザ) za じ(ジ) ji ず(ズ) zu ぜ(ゼ) ze ぞ(ゾ) zo 
だ(ダ) da ぢ(ヂ) ji づ(ヅ) zu で(デ) de ど(ド) do 
ば(バ) ba び(ビ) bi ぶ(ブ) bu べ(ベ) be ぼ(ボ) bo 
ぱ(パ) pa ぴ(ピ) pi ぷ(プ) pu ぺ(ペ) pe ぽ(ポ) po 
 
きゃ(キャ) kya  きゅ(キュ) kyu きょ(キョ) kyo 
しゃ(シャ) sha  しゅ(シュ) shu しょ(ショ) sho 
ちゃ(チャ) cha  ちゅ(チュ) chu ちょ(ヂョ) cho 
にゃ(ニャ) nya  にゅ(ニュ) nyu にょ(ニョ) nyo 
ひゃ(ヒャ) hya  ひゅ(ヒュ) hyu ひょ(ヒョ) hyo 
みゃ(ミャ) mya  みゅ(ミュ) myu みょ(ミョ) myo 
りゃ(リャ) rya  りゅ(リュ) ryu りょ(リョ) ryo 
ぎゃ(ギャ) gya  ぎゅ(ギュ) gyu ぎょ(ギョ) gyo 
じゃ(ジャ) ja   じゅ(ジュ) ju じょ(ジョ) jo 
ぢゃ(ヂャ) ja ぢゅ(ヂュ) ju ぢょ(ヂョ) jo 
びゃ(ビャ) bya びゅ(ビュ) byu びょ(ビョ) byo 
ぴゃ(ピャ) pya ぴゅ(ピュ) pyu ぴょ(ピョ) pyo 
ん(ン) n, m, N. 
つ(ツ) menggandakan konsonan berikutnya, contoh: pp/tt/kk/ss. 
Bunyi vokal panjang hiragana /a/, /i/, /u/ ditulis ganda. 
Bunyi vokal panjang katakana ditulis dengan penambahan tanda (－) 
は(ha) dibaca sebagai partikel (wa) 
を(wo) dibaca sebagai partikel (wo) 





1.1   Latar Belakang 
Budaya merupakan salah satu aspek penting yang tidak dapat dipisahkan 
dari kehidupan manusia. Setiap hal yang diciptakan oleh manusia mencerminkan 
tentang unsur-unsur yang terkandung dalam budayanya. Setiap masyarakat tertentu 
hidup bersama dengan budayanya. Hal ini tercermin dalam berbagai aspek sepreti 
misalnya dalam makanan, pakaian, pendidikan, teknologi sampai dalam bidang 
hiburan. 
 Semakin maju suatu zaman, maka budaya pun juga semakin berkembang, 
hingga muncul istilah Populer Culture atau disingkat menjadi Pop Culture (Budaya 
Pop). Budaya pop yang merupakan salah satu bentuk dari kolaborasi budaya yang 
memberi pengaruh terhadap kehidupan masyarakat Jepang saat ini. Budaya populer 
di Jepang seperti anime, manga, fashion dan musik pop telah banyak dikenal di 
seluruh dunia. Budaya populer menjadi terkenal di kalangan masyarakat karena 
karya yang dihasilkan memberikan efek kesenangan bagi penikmatnya. Selain itu, 
kolaborasi budaya antara budaya tradisional dan perkembangan teknologi menjadi 
salah satu faktor yang berpengaruh dalam tahap pembuatan dan penyebaran dari 
budaya populer. Dan salah satu bagian dari budaya pop yang erat kaitannya dengan 
teknologi di Jepang adalah produk Vocaloid. 
Vocaloid (ボーカロイド) adalah salah satu teknologi yang berkembang di 
Jepang berupa singer synthesizer atau penyanyi sintetis atau sebuah software yang 
membuat komputer dapat bernyanyi. Program ini membuat komputer memiliki 
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suara yang menyamai suara manusia, Vocaloid ini digemari seperti halnya penyanyi 
pada umumnya. Hal ini tampak dari telah dirilisnya album kompilasi lagu-lagu 
Vocaloid serta konser dari karakter Vocaloid yang telah diadakannya bukan hanya 
di Jepang tetapi juga diluar Jepang. Salah satu karakter virtual singer yang paling 
terkenal adalah Hatsune Miku. Lagu-lagu yang dinyanyikan oleh Hatsune Miku 
dapat diterima dengan baik dan digemari oleh masyarakat Jepang bahkan sampai 
ke luar Jepang. 
Hatsune Miku ( 初音ミク ) merupakan Vocaloid Jepang pertama di 
VOCALOID2 Character Vocal Series yang dibuat oleh Crypton Future Media. 
Hatsune Miku menjadi tren topik tidak hanya di Jepang, tetapi di seluruh dunia, 
Hatsune Miku adalah penyanyi maya yang mana tidak memiliki bentuk nyata 
seorang manusia seperti karakter animasi Mickey Mouse, Hello Kitty, dan 
Doraemon. Namun, Hatsune Miku mendapatkan kepopulerannya hingga tingkat 
dunia adalah sebuah perkembangan yang benar-benar baru dan unik. Keunikan ini 
didukung seperti faktor bahwa Hatsune Miku tidak hanya dibuat dan diciptakan 
oleh satu orang saja, tetapi oleh jutaan fans dan produser baik amatir maupun 
profesional yang berkolaborasi tidak hanya di Jepang, tetapi dari seluruh penjuru 
dunia. Karakter penyanyi maya ini terdapat banyak ciri khas yang menjadi populer 
bagi masyarakat yang menyukai budaya pop Jepang. Salah satu ciri khas yang 
mudah dikenali pada karakter Vocaloid perempuan ber-setting sebagai gadis 
berumur 16 tahun, tinggi badan 158 cm, dengan rambut berwarna hijau tosca terang 
yang dikuncir dua. Selain itu, dari sisi pakaian juga memiliki makna unik 
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didalamnya. Hal ini bisa ditilik dari fashion yang digunakannya, seperti bentuk dan 
paduan warna yang digunakan.  
Ciri khas ini dapat dikaji dalam kajian morfologi, semantik, dan semiotika. 
Namun, dalam penelitian ini akan meneliti sebuah simbol dengan pemunculan 
makna dalam kajian semiotika, dengan menggunakan teori utama dari Charles S. 
Peirce (dalam Hoed, 2002:21) berupa teori trikotomis atau triadik, dan tidak 
memiliki ciri-ciri struktural sama sekali. Prinsip dasarnya adalah bahwa tanda 
bersifat representatif, yaitu tanda adalah sesuatu yang mewakili sesuatu yang lain. 
Peirce (dalam Budiman, 2011:3) menyebutkan bahwa semiotika tidak lain daripada 
sebuah nama lain bagi logika, yakni “doktrin formal tentang tanda” (the formal 
doctrine of signs). Dengan dasar teori ini maka pengkajian dari ciri khas yang 
dimiliki oleh Hatsune Miku dapat diteliti melalui kajian semiotika visual. 
Selanjutnya, pada penelitian ini menginterpretasikan simbol yang menjadi 
ciri khas dari sebuah tokoh dunia maya Hatsune Miku, yang mana simbol ini sangat 
erat melekat padanya. Hal ini akan dikaji melalui teori semiotika milik Peirce yang 
mengaitkan antara penanda atau simbol dengan petanda atau objek yang menjadi 
petanda hal tersebut. Dalam kasus ini, simbol atau penanda objek adalah nama, 
fashion, serta warna yang melekat pada karakter maya Hatsune Miku default dan 
snow 2011 version sebagai objek petanda. Yang mana Hatsune Miku dalam versi 
default dan snow 2011 memiliki hubungan erat, dikarenakan memiliki satu pencipta 
yang sama. Selain dari pencipta yang sama, snow 2011 version merupakan bentuk 
dasar atau default dari semua versi snow, dengan tanda fashion dasar yang sama 
dengan default version yang konvensional. 
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1.2 Rumusan Masalah 
Dengan memperhatikan beberapa paparan di atas, maka masalah penelitian 
ini dapat dirumuskan, yaitu bagaimana interpretasi makna tanda melalui ikon, 
indeks dan simbol tanda fashion dan warna yang terdapat pada karakter penyanyi 
maya Hatsune Miku default dan snow 2011 version ?  
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan permasalahan di atas, maka penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan tentang interpretasi makna tanda melalui ikon, 
indeks dan simbol tanda fashion dan warna yang terdapat pada karakter penyanyi 
maya Hatsune Miku default dan snow 2011 version. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis, 
maupun praktis. Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut :  
1. Manfaat secara teoritis  
a. Dapat memperjelas pengetahuan tentang interpretasi makna yang terdapat 
pada karakter penyanyi maya Hatsune Miku dan fenomena yang melekat 
padanya sebagai salah satu bentuk budaya populer. 
b. Menambah paham bagi pembelajar budaya Jepang untuk mengembangkan 
penelitian yang lebih mendalam, khususnya mengenai interpretasi melalui 
makna simbol atau semiotika.  
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c. Memahami fenomena yang muncul dan hubungannya dengan simbol, 
terutama berhubungan dengan Hatsune Miku default dan snow 2011 version.  
2. Manfaat secara praktis 
a. Menjadi salah satu referensi bagi pembelajar budaya Jepang untuk 
mengembangkan penelitian yang lebih mendalam, khususnya mengenai 
interpretasi melalui makna simbol atau semiotika.  
b. Dengan tetap berpedoman pada kamus bahasa baku, dengan simbol tertentu 
ditambah dengan referensi lebih dari satu macam bahasa dan variasinya, 
dapat memperluas pengetahuan bahasa seseorang tentang pengkajian simbol 
dengan ilmu semiotik. 
 
1.5 Ruang Lingkup Penelitian  
Berdasarkan dari permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya, maka 
penelitian ini akan dibatasi pada tanda gaya pakaian (fashion) dan tanda warna yang 
terdapat pada karakter penyanyi maya Hatsune Miku default version dan snow 2011 
version.  
 
1.6 Definisi Istilah Kunci  
Beberapa definisi istilah kunci yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut:  
1. Semiotik  
Hartoko (dalam Hermintoyo, 2013:23) menyatakan bahwa “semiotik 
adalah bagaimana karya itu ditafsirkan oleh pengamat dan masyarakat lewat 
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tanda-tanda atau lambang-lambang.“  
2. Ikon  
Hubungan objek yang berdasarkan kemiripan. Sehingga representamen 
memiliki kemiripan dengan objek yang diwakilinya.  
3. Indeks  
Hubungan yang memiliki hubungan sebab akibat melalui jangkauan 
eksistensial. 
4. Simbol  
Tanda yang paling canggih. Karena memiliki persetujuan masyarakat, 
persetujuan di sini diartikan sebagai pemahaman bersama, jika simbol ini 
muncul maka akan diartikan dan dipahami satu hal pasti dalam pemikiran yang 
sama (konvensional).  
5. Vocaloid  
Dalam artikel berjudul Arata Na On‟gaku Shiin Wo Hiraku Vocaloid yang 
dimuat oleh majalah Niponica No.9 (2013:17), vocaloid adalah salah satu 
teknologi yang berkembang di Jepang berupa singer synthesizer atau penyanyi 
sintetis atau sebuah software yang membuat komputer dapat bernyanyi. 
6. Hatsune Miku  
Hatsune Miku ( 初音ミク  ) adalah Vocaloid Jepang pertama dalam 
VOCALOID2 Character Vocal Series yang di buat oleh Crypton Future Media. 
Merupakan sebuah karakter dari program penyanyi virtual yang bisa 






2.1  Semiotika 
 Charles S. Peirce (dalam Budiman, 2011:3) sebagai salah seorang tokoh 
yang memelopori teori semiotika, yang mana mengatakan  menyebutkan bahwa 
semiotika tidak lain daripada sebuah nama lain bagi logika, yakni “doktrin formal 
tentang tanda” (the formal doctrine of signs). Selanjutnya, Hartoko (dalam 
Hermintoyo, 2013:23) menyatakan bahwa “semiotik adalah bagaimana karya itu 
ditafsirkan oleh pengamat dan masyarakat lewat tanda-tanda atau lambang-
lambang“. Sementara de Saussure menyebut ilmu ini dengan semiologi yakni 
sebuah studi tentang aturan tanda–tanda sebagai bagian dari kehidupan sosial (a 
science which studies the role of signs as a part of social life). Van Zoest (1993) 
memberikan lima ciri dari tanda. Pertama, tanda harus dapat diamati agar dapat 
berfungsi sebagai tanda. Kedua, tanda harus ‘bisa ditangkap’ merupakan syarat 
mutlak. Ketiga, merujuk pada sesuatu yang lain, sesuatu yang tidak hadir. Keempat, 
tanda memiliki sifat representatif dan sifat ini mempunyai hubungan langsung 
dengan sifat interpretatif. Kelima, sesuatu hanya dapat merupakan tanda atas dasar 
satu dan lain. Peirce menyebutnya dengan ground (dasar, latar) dari tanda. 
Model tanda dikemukakan Peirce (dalam Hoed, 2002:21) adalah trikotomis 
atau triadik, dan tidak memiliki ciri-ciri struktural sama sekali. Prinsip dasarnya 
adalah bahwa tanda bersifat reprsentatif yaitu tanda adalah sesuatu yang mewakili 
sesuatu yang lain. Proses pemaknaan tanda pada Peirce mengikuti hubungan antara 
tiga titik, yaitu representamen (R) – Object (O) – Interpretant (I). R adalah bagian 
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tanda yang dapat dipersepsi secara fisik atau mental, yang merujuk pada sesuatu 
yang diwakili olehnya (O). Kemudian I adalah bagian dari proses yang menafsirkan 
hubungan antara R dan O. Proses interpretasi ini berawal dari representaman ke 
objek ke interpretan, kecuali representamennya sendiri terjadi dalam kognisi 
manusia dan disebut semiosis1. Dengan melihat penjelasan teori dan aspek dalam 
trikotomi milik Peirce dapat digambarkan dalam model segitiga semiosis Peirce 
tentang unsur makna tersebut seperti terlihat pada gambar 2.1 berikut : 
 




Oleh karena itu, bagi Pierce tanda tidak hanya representatif, tetapi juga 
interpretatif. Teori Peirce tentang tanda memperlihatkan pemaknaan tanda sebagai 
suatu proses kognitif dan bukan sebuah struktur. Dari model segitiga semiosis 
tersebut, Peirce membedakan tanda menjadi tiga trikotomi, yaitu : 
1. Trikotomi Pertama, menjabarkan dalam hubungan antara pembentukan 
reperesentamen dan interpretan. Jika ditinjau dalam pembentukannya maka 
akan terlihat seperti : 
a. Qualisign (kualisin), atau sesuatu yang memiliki kualitas sebagai tanda, tetapi 
tidak cocok menjadi tanda, hingga sesuatu tersebut terbentuk menjadi tanda. 
                                                     
1 Semiosis adalah kegiatan atau proses yang meilbatkan dan memunculkan hubungan 




Contohnya : daun kelapa muda atau janur kuning memiliki kualitas untuk 
menjadi tanda tempat atau adanya acara pernikahan. 
b. Sinsign (sinsain), atau sesuatu yang sudah terbentuk dan dianggap sebagai 
representamen, tetapi belum berfungsi sebagai tanda. Contohnya, jika janur 
kuning telah dibentuk menjadi ornamen, tetapi belum dipasang atau 
ditempatkan pada suatu acara. 
c. Legisgin (legisain) atau sesuatu yang telah menjadi representamen dan 
berfungsi sebagai tanda. Tanda ini sudah disetujui oleh banyak orang 
(konvensional). 
Peirce juga mengemukakan bahwa pemaknaan suatu tanda ada tahap 
kepertamaan (firstness) yakni saat tanda dikenali pada tahap awal secara prinsip 
saja. Firstness adalah keberadaan seperti apa adanya tanpa menunjuk ke sesuatu 
yang lain, keberadaan dari kemungkinan yang potensial. Kemudian tahap ‘keduaan’ 
(secondness) saat tanda dimaknai secara individual, dan kemudian ‘keketigaan’ 
(thirdness) saat tanda dimaknai secara tetap sebagai kovensi. 
2. Trikotomi Kedua, yaitu menghubungkan antara representamen dan objek. 
Dalam hal ini, Peirce mengacu pada pemilahan tanda yang paling fundamental. 
Tiga hal yang dilklasifikasikan dalam trikonomi kedua dalam teorinya, yakni 
ikon (firstness), indeks (secondess), dan simbol (thirdness).  
a. Ikon adalah hubungan objek yang berdasarkan kemiripan. Sehingga 
representamen memiliki kemiripan dengan objek yang diwakilinya. Ikon 
terdiri dari tiga macan, yakni : 
1. Ikon topologis, yaitu hubungan yang berdasarkan kemiripan bentuk, 
seperti dalam peta, foto, ilustrasi, gambar dan sebagainya. 
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2. Ikon diagramatik, yaitu hubungan antara representamen dan objek 
berdasarkan kemiripan tahapan, contohnya hubungan antara tanda dalam 
pangkat militer yang menandai kedudukan militer (jabatannya). 
3. Ikon metamorphosis, yaitu hubungan dengan dasar kemiripan meskipun 
hanya sebagaian saja, contohnya lambang bunga melati dan penggambaran 
seorang gadis (kecantikan dan kesegaran), hanya saja kemiripan tersebut 
tidak dalam keseluruhan sifatnya. 
b. Indeks adalah hubungan yang memiliki hubungan sebab akibat melalui 
jangkauan eksistensial. Contohnya jika beberapa helai daun di ranting 
bergerak, secara ilmiah pasti ada angin yang menggerakkannya. Dapat 
disimpulkan jika suatu hal terjadi, dapat dipastikan adanya faktor yang 
mempengaruhinya. 
c. Simbol adalah tanda yang paling canggih. Karena memiliki persetujuan 
masyarakat, persetujuan di sini diartikan sebagai pemahaman bersama, jika 
simbol ini muncul maka akan diartikan dan dipahami satu hal pasti dalam 
pemikiran yang sama (konvensional). Contohnya, bentuk dan warna dari 
rambu-rambu lalu lintas dari kepolisian. 
Bagaimanakah hubungan ikon, indeks dan simbol? Seperti yang dicontohkan 
Hoed (2002:25), apabila dalam perjalanan pulang dari luar kota seseorang melihat 
asap mengepul di kejauhan, maka ia melihat R. Apa yang dilihatnya itu 
membuatnya merujuk pada sumber asap itu yaitu cerobong pabrik (O). Setelah itu 
ia menafsirkan bahwa ia sudah mendekati sebuah pabrik ban mobil. Tanda seperti 




3. Trikotomi Ketiga, Peirce mengklasifikasikan tanda dalm tiga tahapan 
berdasarkan hubungan antara representamen dan interpretan, yaitu rheme 
(rema), discent (disen), argument (argument), yakni : 
a. Rheme (rema) adalah segala sesuatu yang bias dianggap menjadi sebuah 
tanda, tetapi tidak bias dibenarkan atau disalahkan. Contohnya adalah 
semua kata (kecuali “ya” dan “tidak”), yang memungkinkan munculnya 
interpretan. 
b. Discent  (disen) adalah tanda yang memiliki eksistensi, memberikan 
informasi, tetapi tidak menjelaskan, sehingga disen dapat berarti benar, 
namu terkadang juga salah. 
c. Argument (argument) adalah tanda yang sudah mewujudkan premis menjadi 
kesimpulan, serta cenderung mengarah pada kebenaran. Sementara disen 
hanya menyatakan sebuah eksistensi, dan argument tidak membuktikan 
kebenarannya. 
Ketiga trikotomi Peirce yang telah dijabarkan, dapat dilihat melalui table 
2.1 berikut : 












Kepertamaan Kualisain Ikon Rema 
Kekeduaan Sinsain Indeks Disen 
Keketigaan Legisain Simbol Argumen 
 
 
Ketiga konsep trikotomi ini penting untuk memahami bahwa dalam suatu 
kebudayaan kadar pemahaman tanda tidak sama pada semua anggota kebudayaan 
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tersebut. Salah satu objek dari penelitian ini adalah simbol berupa fashion atau 
pakaian dan gaya pewarnaan dari karakter penyanyi maya Hatsune Miku. Simbol 
berupa pakaian menurut Pierce (Hoed, 2008:162) adalah “representamen” (busana 
yang menutupi tubuh) dari beberapa kemungkinan “objek” yang mewakili 
kasantaian, keresmian, religiusitas, sensualitas, dan komersil yang memperoleh 
berbagai kemungkinan “interpretan” (penafsiran secara individual, tetapi terutama 
sosial yang dilatari oleh budaya dari penafsirnya). Simbol fashion dan warna yang 
muncul pada penelitian ini akan menggunakan teori semiotika Peirce dengan 
pengolahan dari trikonomi kedua. Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian untuk 
mengetahui lebih lanjut dari simbol fashion dan warna yang di munculkan pada 
karakter penyanyi maya Hatsune Miku default dan snow 2011 version. Dari ketiga 
dasar trikotomi tersebut, penelitian ini akan menggunakan trikotomi kedua, yaitu 
ikon, indeks dan simbol. Dikarenakan dalam tanda-tanda yang muncul dalam objek 
penelitian ini telah memiliki eksistensi dan memiliki makna yang mungkin sudah 
dikenal, tetapi belum dipahami oleh masyarakat luas. 
  
2.2 Vocaloid 
Pada tahun 2003 Yamaha merilis sebuah software pertama di dunia yang 
membuat komputer menyanyi (singing synthesizer), software ini bernama Vocaloid 
(ボーカロイド). Istilah Vocaloid ini merupakan kependekan dari Vocal Android. 
Pengembangan teknologi Vocaloid ini merujuk pada pembuatan suara dengan bebas 
di dalam software komputer. Yamaha telah mengembangkan software ini selama 
bertahun-tahun. Dengan menggunakan software Vocaloid, semua orang dapat 
membuat lagu tanpa perlu merekam suara manusia, yang dapat dikerjakan di dalam 
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komputer. Dengan memasukkan teks lirik dan nada, Vocaloid akan menghasilkan 
suara menyanyi seperti suara manusia. Vocaloid merupakan penyanyi virtual 
(virtual singer) berkualitasi tinggi yang akan menyanyikan lagu yang sama berapa 
kali pun diinginkan dan selalu benar. Seperti tertulis dalam artikel berjudul Arata 
Na On‟gaku Shiin Wo Hiraku Vocaloid yang dimuat oleh majalah Niponica No.9 
(2013:17), bahwa 
コンピュータを使つか って歌詞かしとメロディを にゅ
うりょく入 力 すると、 思おもい通どおりに ボーカルや
コーラスによる 楽曲がっきょく をつくることができる。 
 
Konpyuuta wo tsukatte kashi to merodi wo nyuuryokusuru to, 
omoi doori ni bookaru ya koorasu ni yoru gakkyoku wo tsukuru 
koto ga dekiru.  
 
Dengan meng-input lirik dan melodi ke komputer, para pengguna 
dapat menciptakan musik dengan vokal yang tepat dan chorus 
yang diinginkan. 
 
Aplikasi Vocaloid telah memperoleh pandangan cukup tinggi di kalangan 
produser lagu baik amatir dan professional dan telah sukses menggunakannya untuk 
membuat lagu dan video musik (videoclip). Vocaloid dengan cepat mendapatkan 
pujian dari kejernihan suara (kata-kata yang mudah untuk didengarkan), kewajaran 
(mendekati suara manusia), dan suara opera yang sangat baik dan mudah digunakan. 
Majalah lokal di Amerika Serikat, Electronic Musician menobatkan Vocaloid 
sebagai pemenang dari 2005 Editors Choice Award untuk produk yang paling 
inovatif. Pada Agustus 2007 dirilis Vocaloid versi 2. VOCALOID2 menghasilkan 
suara menyanyi yang lebih realistis dan pelafalan yang lebih lembut, seperti 
mengatur struktur suara fonem, panjang fonem, intonasi, pitch, tekanan, serta 
menambahkan aksen dan dialek. Pada Oktober 2011 dirilis Vocaloid versi 3, versi 
sebelumya, yaitu VOCALOID2 merupakan sebuah program yang memungkinkan 
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hanya untuk kreasi dari penyanyi sintesis, dan membutuhkan software terpisah 
untuk kreasi musik pengiringnya. Akan tetapi, dengan VOCALOID3 pengguna 
dapat membuat kreasi penyanyi sintesis dan musik pengiring sekaligus dapat 
dikerjakan. Selain dapat menyanyi dalam bahasa Jepang dan Inggris, VOCALOID3 
juga dapat menyanyi dengan bahasa Korea, bahasa Cina dan bahasa Spanyol. 
VOCALOID3 juga tersedia untuk iOS, iVocaloid -VY1 untuk iPad dan Vocalo 
Witter atau i Vocaloid -VY1t untuk iPhone. 
 
2.3 Hatsune Miku 
Pada 31 Agustus 2007 dirilis Vocaloid versi 2. VOCALOID2 menghasilkan 
suara menyanyi yang lebih realistis dan pelafalan yang lebih lembut, seperti 
mengatur struktur suara fonem, panjang fonem, intonasi, pitch, tekanan, serta 
menambahkan aksen dan dialek. Aplikasi Hatsune Miku yang dibangun di software 
Vocaloid 2 menjadi berita utama di Jepang serta menjadi populer di internet pada 
kreasi lagu dan penyebaran dari produk Hatsune Miku, hal ini dikarenakan Vocaloid 
Editor dan Voice Bank Hatsune Miku dijual secara bebas serta dapat dikembangkan 
oleh siapapun yang memilikinya.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      
Hiroyuki Itoh selaku CEO dari Crypton Future Media selaku perusahaan 
yang bekerjasama dengan Yamaha dalam mengembangkan Hatsune Miku, 
mendapat sebutan sebagai “The Father of Hastune Miku”. Crypton Future Media 
mendapat ide untuk membuat gambaran dari synthesizer serta keyboard dan tombol, 
dengan memberi ilustrasi pada sampul pak software nya, yang berupa karakter fiktif 
bernama Hatsune Miku, untuk memberikan kesan bahwa perempuan ini akan 
menyanyi sebagai vokalis atau penyanyi. Seperti tertulis dalam artikel berjudul 
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[hatsune miku] wa, nihon no gakki meekaa ga kaihatsushita 
onseigousei shisutemu [bookaroido] no shisutemu wo saiyoushi, 
pakkeeji ni anime no toujoujinbutsu no youna shoujo no irasuto 
wo mochiite hanbaishita kotode hankyou wo yonda sofutouea no 
koto.  
 
Hatsune Miku adalah sebuah software yang mendapat perhatian 
karena menggunakan sistem menyanyi sintesis (singing 
synthesizer system) yang disebut Vocaloid yang dikembangkan 
oleh sebuah perusahaan instrumen Jepang dan mempunyai 
sebuah gambar dari seorang perempuan yang terlihat seperti 
karakter utama dari sebuah anime pada pak bungkusnya. 
 
Hatsune Miku (初音ミク) adalah Vocaloid Jepang dari versi pertama di 
VOCALOID2 Character Vocal Series yang dibuat oleh Crypton Future Media. 
Karakter Vocaloid perempuan ini berumur 16 tahun, tinggi badan 158 cm, dengan 
rambut berwarna tosca terang yang dikuncir dua. Pada awalnya illustrator KEI, 
menggambarkan karakter Hatsune Miku sesuai dengan tema dari YAMAHA 
Synthenizer, yakni dengan warna hijau tosca cerah dengan wujud sebuah android. 
Selain itu, perusahaan CRYPTON juga memberikan konsep yang lebih detail 
kepada illustrator KEI.  
Hatsune Miku adalah vocaloid yang dianggap paling terkenal dan menjadi 
pop idol. Sumber data dari suaranya dibuat dari pengambilan sampel suara Saki 
Fujita (藤田咲, Fujita Saki), seorang pengisi suara orang Jepang. Saat ini Hatsune 
Miku sudah memiliki beberapa penambahan versi suara seperti “Append” dan 
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“English version” saat peluncuran program VOCALOID3, serta pembaharuannya 















Gambar 2.2 Desain konsep orisinil Hatsune Miku 
oleh ilustrator KEI (Keripo, 2013 : daring) 
 
Daya tarik Hatsune Miku adalah seorang penyanyi yang bisa diproduseri 
oleh siapapun. Segera setelah perilisan Hatsune Miku, tanpa menghiraukan amatir 
ataupun profesional, serempak banyak musisi mengunggah video dari lagu yang 
dinyanyikan Hatsune Miku di Nico Nico Douga dan Youtube. Kemudian, ilustrator 
menggambar idola virtual Hatsune Miku dan para pembuat film membuat 
Promotional Video atau Music Video dari lagu yang disukai. Seperti tertulis dalam 
artikel berjudul Arata Na On‟gaku Shiin Wo Hiraku Vocaloid yang dimuat dalam 
Niponica No.9, (2013:17),  
ユーザーが思い思いの曲 を初音ミクに「歌わせ」、 動画登
校 サイ トなどに登校したことで、さまざまなバリェショ
ンがネット上に 登場している。 初音ミクの人気は、 楽曲






カでは２０１１ 年に日本車の CM に初音ミクが起用され
ている。 
 
Yuusaa ga omoiomoi no kyoku wo hatsune miku ni 
[utawase],dougatoukou saito nado ni toukoushita koto de, 
samazamana barieshon ga netto jou ni toujoushiteiru. Hatsune 
miku no ninki wa, gakkyoku wo atsumeta konpireeshon CD no 
hatsubai ya raibu kouen, kigyou to no koraboreeshon nado ni 
yotte, namami no aatisuto to gokaku, arui wa sore ijou no mono 
to natta. Sono ninki wa intaanetto wo tsuukite oubei ya ajia e mo 
hirogari, amerika de 2011 nen ni nihonsha no CM ni hatsune miku 
ga kiyousareteiru. 
 
Para pengguna datang dengan lagu unik mereka sendiri untuk 
membuat pertunjukkan Hatsune Miku dan mengunggah lagu-lagu 
ke website video-sharing dan website lainnya, variasi yang tak 
terhingga dari lagu-lagunya pun bermunculan di internet. Melalui 
penjualan CD kompilasi, pertunjukkan live, dan kerjasama bisnis, 
popularitas Hatsune Miku melonjak seperti artis yang hidup, dan 
mungkin lebih. Melalui internet, popularitasnya menyebar ke 
Eropa, Amerika dan Asia. Di Amerika Serikat pada tahun 2011, 




Gambar 2.3  Ilustrasi Hatsune Miku V3  
(Yoistyle, 2016 : daring) 
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Setelah melonjak dengan cepat dari video yang diunggah di website, 
Hatsune Miku dan para seniman baik dari bidang musik, ilustrasi, boneka, action 
figure memulai berbagai aktivitas, seperti kolaborasi dengan Sapporo Snow 
Festival, kontest Tetsuya Komuro and Moon Riders, bahkan perusahaan dan atlit 
balap mobil nascar juga tertarik dengan kepopuleran Hatsune Miku, sehingga 
memboyongnya menjadi sponsor utama di  tim GSR (Good Smile Racing) pada 
tahun 2010 dan menyelenggarakan konser tunggal di berbagai kota dan negara 
seperti Tokyo, Osaka, Chiba, Indonesia, Taiwan, Los Angeles, Meksiko dalam 
konser MIKUEXPO dan Magical Mirai serta membintangi iklan Google Crome dan 
produk perawatan rambut LUX.  
 
2.4  Fashion 
 Jepang merupakan salah satu negara yang gencar melakukan diplomasi 
budaya. Adapun diplomasi budaya yang dilakukan oleh Jepang pada era globalisasi 
ini cenderung menggunakan budaya populer (pop-culture). Berbagai produk 
budaya populer Jepang seperti manga, anime, fashion maupun musik populer.  
Dalam penyebaran budaya khas Jepang ini pun tidak tertinggal pula pada 
bidang fashion-nya. Hal ini terlihat banyak masyarakat dari luar negeri Jepang yang 
mengadopsi gaya dan bentuk dari tren fashion Jepang. Dalam kurun satu tahun di 
Jepang terjadi 4 pergantian musim, sehingga trend dari fashion ini pun juga akan 
berganti, minimal akan ada dua pergantian tren busana besar, yaitu Fall/Winter atau 
musim gugur/dingin dan Spring/Summer atau musim semi/panas. Tren ini biasanya 
akan dikenalkan 3-4 bulan lebih cepat dari musim yang seharusnya supaya terdapat 
cukup waktu hingga tren tersebut siap diadaptasi pasar di seluruh negeri.  
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Selain berpedoman pada tema musim, fashion di Jepang juga terkadang 
mengadopsi tren fashion dari negara lain, misalnya saja dari negara-negara di Eropa 
ditambah kreativitas individual, sehingga jadilah gaya fashion Jepang yang unik, 
lucu, elegan dan feminim, contohnya adalah pemberian unsur-unsur frill atau 
rumbai-rumbai di ujung pakaian, seperti pada yukata. Hal ini menghasilkan budaya 
kawaii yang juga salah satu produk budaya pop saat ini.  
         
Gambar 2.4  Ilustrasi frill yukata  
(Rakuten, 2011 : daring) 
  
Dengan penyebaran budaya pop melalui fashion itu, ada beberapa masyarakat juga 
yang membentuk komunitas khusus pecinta fashion Jepang dan sesekali 
mengadakan gathering atau kumpul-kumpul anggota dengan mengenakan pakaian 
kebanggaan anggota masing-masing. 
 Selain percampuran budaya fashion tradisional Jepang dengan Eropa, ada 
beberapa macam pakaian yang diserap bentuk aslinya, tetapi tidak memiliki fungsi 
yang sama. Salah satunya adalah sailor fuku atau disebut seragam pelaut, seragam 
ini memiliki bentuk seperti seragam anak kapal atau pelaut dari Amerika maupun 
Eropa, tetapi di Jepang dipakai sebagai bentuk seragam murid perempuan di 
sekolah. Keunikannya dapat dilihat dari bagian kerah yang cukup lebar, yang 




Gambar 2.5  Ilustrasi sailor fuku  
(Cosmates, 2009 : daring) 
Bagian ini biasanya digunakan oleh anak kapal untuk mengumpulkan suara saat 
saling berkomunikasi di saat berada di atas geladak kapal, dikarenakan kerasnya 
suara angin yang berhembus di atas lautan.   
 Sebaliknya, pada karakter maya Hatsune Miku dalam penggambaran 
fashion default-nya yang telah dijelaskan pada poin sebelumnya, dengan gaya 
rambut hijau tosca yang dikepang dua. Selanjutnya adalah pemakaian baju berkerah 
berwarna abu-abu milenium dengan lengan panjang tetapi terputus pada bagian 
pundak hingga lengan atas, putusan lengan berwarna hitam dengan aksesori layar 
sentuh khas tema dari masa depan. Penggambaran desain dari rok pendek dan 
sepatu boots berwarna hitam mengkilap serta motif grafik batang yang juga 
menunjukkan tema dari masa depan. Dari simbol fashion yang muncul pada 
karakter Hatsune Miku  default dan snow 2011 version ini adalah bagian bahan 







Warna dapat dilihat dan dibedakan dengan adanya cahaya, tanpa adanya 
cahaya mustahil untuk dapat melihat dan membedakan warna yang melekat pada 
suatu benda. Pada penjelasan teori warna ini, menurut Johannes Itten dalam buku 
The Elements of Color 1970 pada halaman 91 (dalam Pujiriyanto, 2005:43) 
menyatakan :  
 
To compose in color means to juxtapose two or more colors in such 
away that they jointly produce a distinc and distinctive exspression. 
The selection of hues, their realtives situation, their locations, and 
orientations, within the composisition their configurations or 
simultaneousley pattern their extensions and their contrast 
relationshipare decesive factors of expression. 
 
Artinya, Efek sebuah warna dalam komposisinya ditentukan oleh 
situasi karena warna selalu dilihat dalam hubungannya dengan 
lingkungannya. Warna yang dikeluarkan dari lingkarannya akan 
memiliki kekuatan sendiri. Kualitas dan kuantitas keluasaannya 
merupakan faktor yang sangat menunjang.  
 
Dewasa ini penggunaan warna pun masih dianggap penting dalam setiap 
aspek kehidupan, meskipun ada sedikit pergeseran dari setiap warna yang 
digunakan. Dalam hal ini warna juga dapat menjadi simbol dari benda maupun sifat 
yang ada. Contohnya adalah warna yang disukai setiap individu akan tergambar 
dari beberapa barang yang dimiliknya, dan pada akhirnya warna ini dapat diketahui 
dan dipahami masyarakat sebagai pencerminan sifatnya. Contohnya, warna pakaian 
yang dipilih untuk dipakai dalam kegiatan sehari-harinya ternyata dapat 
menyampaikan pesan pada orang di sekitarnya. Pesan itu dapat berarti perasaan 
gembira, menyejukkan, atau menggoda yang mencerminkan keadaan mental atau 
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fisiknya di kala itu, bahkan menyampaikan sifat dari kepribadiannya. Warna 
memiliki fungsi dan arti yang berpengaruh secara psikologi terhadap seseorang 
yang melihatnya. Hal ini dikenal dengan asosiasi warna (simbol).  
Beberapa contoh psikologi warna dalam kehidupan sehari-hari misalnya, 
petugas keamanan yang memakai warna biru tua menyampaikan pesan berwibawa 
dan berkuasa, juru rawat yang memakai seragam warna hijau pupus menyiratkan 
kesan tenang dan damai. Dalam penelitian ini, data objek yang digunakan adalah 
warna yang terdapat pada karakter penyanyi maya Hatsune Miku default dan snow 
2011 version, sehingga indikator data yang digunakan juga merupakan hasil 
kebudayaan Jepang. Sesuai dengan kebudayaan Jepang, setiap warna pun juga 
memiliki arti tersendiri dan terbagi dalam beberapa percampuran yakni warna netral, 
primer, sekunder dan tersier, antara lain : 
a. Warna Netral  
Warna netral merupakan warna dasar yang yang hanya dapat menambah 
gelap dan terang dari warna lainnya, yaitu : 
1. Putih 
 
Gambar 2.6  Ilustrasi warna putih 
(Clker-Free-Vector-Images, 2014 : daring) 
Warna putih atau Shiroi (白い) menurut Fukuda (dalam Rasati, 2008: 26-
27) disebutkan bahawa warna putih termasuk salah satu warna tertua yang 
digunakan dalam naskah sastra kuno, kojiki (712). Di Jepang, warna putih 
melambangkan kebangsawanan dan ketuhanan, sehingga mantel seorang Tenno 
(kaisar Jepang) juga berwarna putih, seekor kuda putih pun juga dianggap sebagai 
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dewa kuda. Warna putih melambangkan kebersihan, penghormatan kemurnian, 
kesederhanaan, rendah hati, salju, musim dingin, muda, tidak bersalah dan dingin. 
2. Hitam 
 
Menurut Fukuda (dalam Rasati, 2008: 25) warna hitam atau kuroi (黒い) 
adalah termasuk warna tertua yang melambangkan hal tabu, gelap dan negatif. 
Hitam memiliki reputasi buruk, karena pakai oleh para penjahat di komik atau film. 
Hitam juga melambangkan duka dan murung. Namun dewasa ini simbolisasi warna 
hitam sebagai warna negatif mulai ditinggalkan, bahkan dianggap menarik, 
misalnya saja untuk menyatakan sesuatu yang abadi, klasik, dan secara universal 
dianggap sebagai warna yang melangsingkan. 
b. Warna Primer 
Warna primer merupakan warna paling dasar, yang jika dicampurkan satu 
sama lain akan menghasilkan warna baru, yakni warna sekunder, antara lain : 
1. Merah 
 
Merah dalam Bahasa Jepang disebut akai (赤い). Menurut Fukuda (dalam 
Rasati 2008: 21), warna merah merupakan warna utama selain warna biru, putih 
dan hitam yang tertulis dalam kojiki (712), yakni sebuah naskah sumber kesastraan 
kuno yang ditulis oleh Oo no Yasumaro. Sebenarnya, kata akai ini berasal dari kata 
akashi (明かしい) yang berarti menjadi jelas atau nyata. Karena warna merah 
seperti warna yang dimiliki oleh api dan darah, maka warna ini dianggap 
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melambangkan kekuatan, berani, percaya diri, gairah, energi, kehangatan, cinta, 
nafsu, agresif, dan bahaya. 
Di Jepang, orang-orang mengenal warna merah ketika mulai adanya 
upacara pembakaran mayat menggunakan api, selain itu warna merah juga muncul 
pada matahari yang melambangkan kekuatan hidup pada manusia, sehingga muncul 
pada bendera nasional Jepang “Akamaru”. Merah adalah warna yang punya banyak 
arti, mulai dari cinta yang menggairahkan hingga kekerasan perang. Warna merah 
terkadang memiliki arti lain jika dikombinasikan dengan warna lain. Warna merah 
yang dikombinasikan dengan hijau akan menjadi simbol natal. Merah jika 
dikombinasikan dengan putih akan mempunyai arti bahagia dalam lingkungan 
budaya oriental. Warna ini tak Cuma memengaruhi psikologi tapi juga fisik. 
Penelitian menunjukkan menatap warna merah bisa meningkatkan detak jantung 
dan membuat kita bernapas lebih cepat. 
2. Kuning 
  
Pada masa lalu, warna kuning atau kiiro (黄色 ) merupakan simbol 
keberanian. Hal ini terlihat pada catatan sejarah pada tahun 1357 dan berlangsung 
selama 55 tahun, setiap prajurit menggunakan simbol bunga krisan berwarna 
kuning sebagai janji keberanian. Bunga krisan adalah simbol kekaisaran Jepang. 
Karena bunga krisan memiliki kemiripan dengan matahari, yang mana menurut 
mitologi Jepang, kaisar pertama adalah keturunan dari dewa matahari, Amaterasu 
(Brown, 2006: 59). 
Dewasa ini, wa rna kuning akan meningkatkan konsentrasi, itu sebabnya 
warna ini dipakai untuk kertas legal atau post it. Kuning juga merupakan warna 
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Warna Biru atau aoi ( 青 い ) adalah warna yang melambangkan 
kemenangan oleh kasta ksatria pada jaman Edo, sumber warna ini umum digunakan 
di Jepang. Banyak yang menganggap warn biru adalah warna nasional Jepnag 
(Buckley, 2003: 80). Bagi orang Jepang biru mencerminkan lautan yang 
mengelilingi negara Jepang. Selain melambangkan warna air, biru sering digunakan 
sebagai warna dasar kain yang mencerminkan kemurnian dan kehidupan, 
perdamaian, ketenangan, stabilitas, kesetiaan, keamanan, teknologi, kebersihan, 
keteraturan, dan dingin. 
c. Warna Sekunder 
Warna sekunder merupakan hasil percampuran warna primer maupun 
warna netral. Warna sekunder memiliki varian lebih banyak dari warna primer dan 
netral, antara lain : 
1. Hijau 
 
Warna hijau atau midori (緑), menurut Fukuda (dalam Rasati, 2008: 20) 
bagi orang jepang melambangkan kesopanan. Pada masa lalu, orang Jepang tidak 
membedakan warna biru dan hijau, sehingga lebih banyak menggunakan kata aoi 
untuk mengungkapkan warna hijau. Hal ini terlihat pada manyoushu, yakni karya 
sastra kuno Jepang yang banyak menggunakan kata aoi daripada midori. Orang-
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orang Jepang mulai membedakan warna biru dan hijau ketika orang Inggris datang 
ke Jepang. Warna hijau melambangkan muda, semangat, lingkungan, 
keberuntungan, pembaharuan, dan kesehatan. 
2. Oranye 
 
Menurut Fukuda (dalam Rasanti, 2008: 24), dahulu orang Jepang 
menyebut warna oranye denga sebutan daidai iro (橙色 ). Hal ini disebabkan 
pengaruh dari bahasa China yang berkembang di Jepang pada saat itu. Saat Inggris 
dating ke Jepang, maka diadopsilah kata orange menjadi orenji iro. Warna oranye 
ini melambangkan energi, keseimbangan, kehangatan. 
3. Abu-abu 
 
Menurut Fukuda (dalam Rasanti, 2008: 26) orang Jepang dahulu tidak 
memiliki penyebutan khusus terhadap warna abu-abu. Namun orang Jepang 
menyebutnya dengan warna arang atau sumi iro (墨色), lalu pada zaman Edo (1603-
1867) disebut nezumi iro (ねずみ色) atau warna tikus. Warna abu-abu adalah warna 
alam dan paling mudah ditangkap oleh mata. Di luar sana warna abu-abu 
merupakan warna yang permanen, misalnya batu atau karang dan juga abu; hal ini 
yang menyebabkan munculnya kata haiiro (灰色). Warna abu-abu mencerminkan 






d. Warna Tersier 
Warna tersier merupakan hasil percampuran warna primer, sekunder maupun warna 
netral. Warna tersier memiliki varian lebih banyak dari warna primer dan netral. 
Salah satu contoh warna terserier yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain : 
1. Warna Tosca 
 
Menurut Maerz and Paul (dalam McGraw-Hill, 1930: 206), Toska atau 
juga disebut biru pirus, yang dalam bahasa Ingrris disebut dengan turquoise adalah 
warna perpaduan antara biru yang sedikit kehijau-hijauan. Warna ini merupakan 
warna lautan atau samudera. Kata turquoise ini datang dari kata dalam bahasa 
Perancis untuk "Turkish", karena batu pirus aslinya diimpor bangsa Eropa melalui 
Turki (Mindat, 1993: daring). Dalam psikologi warna, tosca atau pirus yang 
merupakan kombinasi warna biru dan warna hijau memiliki makna menenangkan, 
feminim, menyegarkan, kebijaksanaan, suka cita, intuisi, kesabaran, menyegarkan, 
kreativitas, keseimbangan emosional, keberuntungan, persahabatan dan loyalitas. 
Warna tosca sangat baik untuk merangsang kejernihan dan konsentrasi pikiran 
manusia saat berbicara kepada publik karena dapat menenangkan sistem saraf 
manusia, sehingga dapat lebih percaya diri terhadap apa yang dikatakannya. Warna 
tosca dapat mengurangi rasa kesepian dan membuat jiwa lebih semangat lagi karena 
merasakan stres mental dan kelelahan. kita hanya perlu melihat tosca, entah itu pada 
pakaian, dinding atau disekitar. 
Penyajian grafis dengan warna akan menimbulkan terjadinya sensasi 
warna bila ada cahaya. Sensasi adalah rasa yang berhubungan dengan mata karena 
sifatnya yang visual. Cahaya merangsang retina, menyebabkan sensasi warna 
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(Graves, 1959 : 321). Namun sensasi warna bias juga disebabkan oleh hal selain 
cahaya, seperti tekanan keras pada bola mata, pusing/mabuk, atau kilatan listrik. 
Walaupun penggunaan warna tidak terbatas hanya pada warna – warna utama, tetapi 
warna-warna utama inilah yang mengekspresikan secara cepat “objektif dari sebuah 
media komunikasi visual atau media komunikasi grafis (Pujiriyanto, 2005:43). 
 
2.6  Penelitian Terdahulu 
Kajian mengenai tentang Hatsune Miku telah dilakukan oleh beberapa 
peneliti lain seperti oleh Linh K. Le dari Univerity of California yang menliti 
tentang kepopuleran Hatsune Miku dengan Judul “Examining the Rise of Hatsune 
Miku: The First International Virtual Idol” (2014), yang meneliti tentang apa dan 
siapa itu Hatsune Miku?, mengapa Hatsune Miku bias berkembang dikalangan luas 
melalui komunitas komputer dunia? Apa implikasi dari perkembangan teknologi 
ini? Yang bertujuan untuk membahas seputar figure kreatif yang bernama Hatsune 
Miku ini. Dalam penelitian ini menemukan bahwa kepopuleran dari Hatsune Miku 
adalah bagaimana fans dapat membuat sesuatu yang tidak mungkin menjadi 
mungkin, pencetusan kompromi antara kreativitas dan hak cipta, antara pembajakan 
karya dan media promosi kreatif. Dalam fenomena Hatsune Miku ini, dapat menjadi 
jalan tengah antara pencegahan pembajakan karya dan pengembangan hak cipta. 
Fenomena Hatsune Miku menciptakan keseimbangan antara konsumen dan 
perusahaan pencipta, yang mana fans dapat berkarya untuk memperkenalkan 
kreativitasnya pada dunia dan secara tidak langsung membantu promosi dari pihak 
perusahaan pencipta Hatsune Miku. 
Penelitian selanjutnya adalah oleh Evin Noviana Muliawati dari Fakultas 
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Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya (2016), berjudul “Fenomena Hatsune Miku 
Sebagai Cyber Idol di Jepang” (2016). Penelitian ini merupakan analisis deskriptif 
yang bertujuan untuk mendeskripsikan fenomena Hatsune Miku sebagai cyber idol  
di Jepang. Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa kepopuleran Hatsune Miku 
dimulai dari proses kelahirn sebgai aplikasi Vocaloid2, Selanjutnya dikonsumsi 
oleh masyarakat kalangan sub-kultur otaku dan musisi. Berkembang ke masyarakat 
luas Jepang menggunakan media internet, dan memberikan dampak pada Hatsune 
Miku dan menjadi idol yang lahir dan berkembang di dunia maya. 
Melihat dari penelitian yang sudah pernah dilakukan sebelumnya, 
sehingga membuat penulis tertarik untuk melakukan penelitian terhadap 
interpretasi makna simbol ikonik yang terdapat pada tokoh karakter penyanyi maya 
Hatsune Miku. Penelitian ini memiliki fokus permasalahan berbeda dengan 
penelitian yang sudah pernah dilakukan. Sebelumnya penelitian dengan objek 
Hatsune Miku dan fenomena yang melekat padanya sudah pernah dilakukan di 
Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya dan di tempat lain, tetapi memiliki 
fokus berbeda dalam penelitian ini, yakni simbol-simbol yang melekat pada 
Hatsune Miku dan membuatnya menjadi hal unik. Selanjutnya adalah mengenai 
interpretasi makna simbol ikonik yang terdapat pada tokoh karakter penyanyi maya 
Hatsune Miku dan fenomena yang terjadi di sekitar dengan menggunakan metode 
semiotika dengan analisis menggunakan teori segitiga semiotik yang deikemukakan 





5.1  Simpulan 
Hatsune Miku (初音ミク   merupakan Vocaloid Jepang pertama di 
VOCALOID2 Character Vocal Series yang dibuat oleh Crypton Future Media. 
Hatsune Miku memiliki ciri khas yang mudah dikenali pada karakter Vocaloid 
perempuan ber-setting sebagai gadis berumur 16 tahun, tinggi badan 158 cm, 
dengan rambut berwarna hijau tosca terang yang dikuncir dua. Selain itu, dari sisi 
pakaian juga memiliki makna unik didalamnya. Hal ini dikaji melalui kajian  
semiotika Charles S. Peirce, melalui tanda-tanda semiotika berupa ikon, indeks dan 
simbol yang terkandung dalam penggambaran karakter Hatsune Miku default 
version dan snow 2011 version dapat terungkap. Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan interpretasi tanda fashion pada tanda yang terdapat pada karakter 
penyanyi maya Hatsune Miku default dan snow 2011 version. Makna tanda ikon, 
indeks dan simbol yang telah terungkap dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Karakter Hatsune Miku default version dan snow 2011 version, pertama kali 
memperlihatkan tanda bahwa Hatsune Miku adalah produk kedua, dengan 
membawa karakteristik jiwa muda yang professional dengan keteraturannya. 
2. Penggambaran fashion Hatsune Miku default version ini menyerupai bentuk 
sebagian maupun seluruhnya terhadap benda-benda yang digunakan dalam 
pembuatan musik sintetis dan bentuk pakaian yang sering digunakan oleh 
generasi muda saat ini, disertai simbol lainnya.  
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3. Fashion Hatsune Miku tidak meninggalkan feminisme dan keceriaan dari 
akulturasi gaya berpakaian.  
4. Fashion Hatsune Miku tetap menunjukkan karakter Hatsune Miku adalah 
bagian dari sebuah game dan virtual idol. 
5. Penggambaran fashion Hatsune Miku snow 2011 version hampir menyerupai 
bentuk sebagian maupun seluruhnya terhadap karakter Hatsune Miku default 
version. Hanya saja terdapat beberapa perbedaan didalamnya, yakni dengan 
nuansa es dan musim dingin disertai simbol lainnya. 
6. Terdapat perbedaan pada karakter Hatsune Miku snow 2011 version dengan 
default version, yakni penggambaran khas futuristik dan ciri khas akan musim 
dingin pada karakter snow version dalam hubungan fashion dan temanya. 
7. Karakter Hatsune Miku default version dan snow 2011 version 
memperlihatkan karakter Hatsune Miku sebagai seorang gadis polos dari 
masa depan yang sarat akan kecanggihan teknologi.  
8. Sebagai penggambaran seorang gadis muda, Hatsune Miku membawa ciri 
khas seseorang yang profesional yang terus bergerak ke depan, tetapi tidak 
meninggalkan kesan feminisme yang memunculkan bagian dari percampuran 
gaya pakaian atau fashion traditional, modern dan kontemporer, sehingga 
menghasilkan budaya fashion baru, syarat futuristik dan nilai feminisme 






5.2  Saran 
 Penulis meyakini penggambaran karakter Hatsune Miku ini dapat diteliti 
lebih mendalam. Untuk peneliti yang ingin mengkaji penggambaran karakter 
Hatsune Miku default version dan snow 2011 version lebih dalam, dapat meneliti 
bagian lain seperti desain wajah dan bentuk badan dengan semiotika visual. Selain 
dari versi Hatsune Miku yang telas disebutkan diatas, masih terdapat banyak versi 
dari penggambaran karakter Hatsune Miku yang memiliki ciri khas dan dapat 
diteliti dari sisi semiotika, maupun kajian ilmu lain. Selain itu, penulis juga 
menyaranan untuk menggunakan korpus (sumber data  lain seperti penggambaran 
karakter lainnya, baik berupa maskot dan karakter personifikasi lainnya dalam 
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